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Imparare a pensare
da matematico
Numeri, geometria e strumenti informatici:
proposte laboratoriali per l’insegnamento
della matematica nella secondaria di I grado
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le «nuove» 
tecnologie, 
l’informatica e il 
pensiero 
computazionale 
sono trasversali 

in un corso matematica sono ricorrenti le 
occasioni per l’introduzione dell’informatica 
e l’avvio al pensiero computazionale

certificato delle competenze 
(D.M. 742/2017)

indicazioni nazionali e nuovi scenari 
(22 febbraio 2018 )

esame di Stato 
(D.M. 741/2017)



Certificato delle 
competenze

DM 742/2017

Le istituzioni scolastiche devono certificare 
l’acquisizione delle competenze digitali  
progressivamente acquisite

○ Al termine della scuola primaria
○ Al termine del primo ciclo di istruzione con il 

superamento dell’esame di Stato



prova scritta 
relativa alle 
competenze 
logico 
matematiche

● 1. La prova scritta relativa alle competenze logico 
matematiche accerta la capacità di rielaborazione e di 
organizzazione delle conoscenze, delle abilità e delle 
competenze acquisite dalle alunne e dagli alunni nelle 
seguenti aree: 
○ numeri; 
○ spazio e figure; 
○ relazioni e funzioni; 
○ dati e previsioni. 

● 3. Nella predisposizione delle tracce la commissione può 
fare riferimento anche ai metodi di analisi, 
organizzazione e rappresentazione dei dati, caratteristici 
del pensiero computazionale.



● 5. Gli strumenti culturali per la cittadinanza 
○ 5.3 Il pensiero matematico
○ 5.4 Il pensiero computazionale 
○ Lingua e matematica, apparentate, sono alla base del pensiero computazionale, altro 

aspetto di apprendimento che le recenti normative, la legge 107/2015 e il decreto 
legislativo n. 62/2017 chiedono di sviluppare. Attività legate al pensiero computazionale 
sono previste nei Traguardi delle Indicazioni in particolare nell’ambito della Tecnologia, 
tuttavia se ne possono prevedere in ogni ambito del sapere. 

○ Per pensiero computazionale si intende un processo mentale che consente di risolvere 
problemi di varia natura seguendo metodi e strumenti specifici pianificando una 
strategia. 

○ È un processo logico creativo che, più o meno consapevolmente, viene messo in atto 
nella vita quotidiana per affrontare e risolvere problemi.

Documento a cura del Comitato Scientifico Nazionale per le Indicazioni Nazionali per il 
curricolo della scuola dell’infanzia e del primo ciclo di istruzione - 22 febbraio 2018 



opportunità
sperimentazione
esperienze in classe
… e libri di testo



Occasioni e opportunità
● L’insegnante di matematica ha molte 

occasioni per l’introduzione sia della 
tecnologia sia di metodologie legate 
all’informatica e al pensiero 
computazionale 

● Tenendo in mente che 
○ la tecnologia è uno strumento non un fine
○ l’informatica non è «computer» ma disciplina 

scientifica e che con il mero uso del computer non 
si acquisiscono competenze informatiche

● Questo risponde 
○ alla necessità di sviluppare e valutare competenze 

in un ambito diverso da quello tradizionale 
disciplinare

○ alla necessità di avere elementi utili per valutare le 
competenze digitali



Struttura didattica

● Schede ed esercizi idonei a prendere confidenza con gli strumenti 
proposti, gli ambienti di lavoro e i comandi sia che si tratti di coding, fogli 
di calcolo o programmi per la geometria dinamica

● Attività di esplorazione e problemi aperti 

● Materiali per verifica di conoscenze e di abilità, anche con richiesta di 
realizzazione di codice, disegni dinamici e fogli di calcolo interattivi

● Libri di testo che rispondano a questa struttura di base



zero costi

Ogni soluzione di seguito 
prospettata vede disponibile 
programmi, on line e off line, 
completamente gratuiti che siano 
programmi  free o open source.
La scuola, i docenti e gli alunni non 
devono sostenere alcun costo.
Molte le opportunità di avere 
soluzioni on line senza necessità di 
installazione.



www.mondadorieducation.it

webinar@mondadorieducation.it
Coding

http://www.mondadorieducation.it/
mailto:webinar@mondadorieducation.it


Programma il futuro

● www.programmailfuturo.it 
● Si basa sul progetto code.org
● Il MIUR, in collaborazione con il CINI – 

Consorzio Interuniversitario Nazionale 
per l’Informatica, ha avviato questa 
iniziativa con l’obiettivo di fornire alle 
scuole una serie di strumenti semplici, 
divertenti e facilmente accessibili per 
formare gli studenti ai concetti di base 
dell'informatica. 

http://www.programmailfuturo.it/


Esiste oggi ancora un
divario digitale

● Ora del codice
● Visione docente



Scratch
● scratch.mit.edu

● www.scratchjr.org 

● Comunità per l'apprendimento

● Puoi programmare storie interattive, 
giochi ed animazioni — e puoi 
condividere le tue creazioni. 

● Aiuta i giovani a imparare a pensare in 
modo creativo, a ragionare in maniera 
sistematica e a lavorare in maniera 
collaborativa — tutte queste sono 
capacità essenziali nel 21-esimo secolo. 

● E’ un progetto del Lifelong 
Kindergarten Group dei Media Lab del 
MIT. È reso disponibile in maniera 
completamente gratuita. 

● Tutti i progetti condivisi possono 
essere remixati (studiati, adattati, 
modificati, ecc.).

http://scratch.mit.edu/
http://www.scratchjr.org/


Differenze

code.org è un ambiente di apprendimento e 
non è possibile programmare liberamente

Scratch è usabile per creare applicativi in 
modo libero, seppure legato a un ambiente

Possibilità di accedere con Scratch a una 
community e di fare il remix

Esiste una versione off-line utile per le aule 
didattiche e il lavoro a casa. 



Esempi e schede di lavoro

Ambiente di lavoro Scratch Ogni attività ha una sua scheda 
alunno per il lavoro di classe e la 
ripetizione a casa, con possibilità 

di inviare il lavoro al docente 
anche per correzione e 

suggerimenti

ESEMPI
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https://www.ubimath.org/unimi/coding_Quadrato_LinguaggioBlocchi_UbiMath_4.1.pdf
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Geometria 
dinamica



GeoGebra

● Uso per la geometria dinamica fin dalla classe prima

● Si possono realizzare vere e proprie righe di codice e 
ottenere risultati interessanti

● Utilizzo di schede apposite per gli allievi

● Ogni attività ha una sua scheda alunno per il lavoro di 
classe e la ripetizione a casa, con possibilità di inviare 
il lavoro al docente anche per correzione e 
suggerimenti
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Foglio di 
calcolo



Più di una calcolatrice

L’utilizzo di una foglio di calcolo può essere proposto in diverse situazioni 
● Inserimento dei dati e statistiche immediate
● Tabelle con dati riassuntivi: totali e percentuali
● Dai dati alla loro rappresentazione grafica con pochi clic
● Formule per la gestione dei dati e opzioni di formattazione condizionale



È possibile predisporre un compito in 
una piattaforma integrata che disponga 
di un foglio di calcolo e assegnare il 
lavoro anche fissando una scadenza e 
con libertà di assegnare o meno una 
valutazione.
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Prima nota
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calcolatrice



non consentita ma usata di nascosto e a casa
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Conclusioni 



gap di competenze informatiche

Dossier - www.ilsole24ore.com/dossier/20191206_educazione-digitale-ACa5ij3 

https://www.ilsole24ore.com/dossier/20191206_educazione-digitale-ACa5ij3


Pensare da 
matematico dentro e 
fuori dalla classe

Marco Tarocco

A
B



estendono le esperienze di 
apprendimento attivando l’insieme 
integrato di aspetti cognitivi 
FREDDI (memoria, attenzione, ...) e 
CALDI (emozioni, curiosità, …)

Le attività di matematica in DDI 





Il nostro cervello ragiona per automatismi e schemi che con l’esperienza si 
rafforzano costruendo una rete associativa che da senso a ciò che facciamo



  Attività asincrona: QUIZ DELLA SETTIMANA





Cosa si trova e in 
quale figura?



  Scoperte autonome





Modello intuitivo ERRATO 
rafforzato 

dall’esperienza che 
si estende in altri contesti  



MODELLO INTUITIVO PARASSITA: la moltiplicazione fa crescere e la divisione decrescere

MODELLO INTUITIVO PARASSITA: divido per 2 allora dimezzo



La pluralità di esperienze 
scardina la formazione di 
modelli errati (intuitivi 
parassiti) basati su 
immagini mentali e 
deduzioni spontanee

Produci esempi di moltiplicazione regressiva.



Chi è?



Chi è?



Trovate la combinazione di 4 cifre per aprire la cassaforte
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L’apprendimento porta a 
un processo decisionale con 
strutture di azione coerenti





1 2
46…

Comprendere 
il contesto e valutare 
criticamente.
Immaginazione creativa



Monitorare 
e riflettere



Elaborazione del pensiero: giustifica l’errore



AUTOVALUTARSI 
per passare da un 

apprendimento epidermico 
a un 

apprendimento profondo
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AUTOVALUTARSI 
per classificare e dare un 

“peso” ai propri errori
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DDI con Let’s math!

A
B



Strumenti digitali per la DDI

Mondadori Education propone vari strumenti per supportare studenti e 
docenti nella DDI.

> Canale YouTube HUB Scuola, playlist Matematica
www.youtube.com/HUBScuola
> Canale GeoGebra HUB Scuola, con animazioni preimpostate
www.geogebra.org/u/hub_scuola

> Libro digitale HUB Young
> HUB Campus con Lezioni digitali
campus.hubscuola.it
> Piattaforme HUB TEST e HUB INVALSI
invalsi.hubscuola.it
test.hubscuola.it

http://www.youtube.com/HUBScuola
https://www.geogebra.org/u/hub_scuola
https://campus.hubscuola.it/
https://invalsi.hubscuola.it/landing
https://test.hubscuola.it/landing


Imparare a pensare da matematico - laboratori 
informatici
Schede cartacee di GeoGebra, foglio elettronico, Scratch 
corredate da strumenti digitali



Pensare da matematico dentro e fuori dalla 
classe - strumenti digitali per l’autovalutazione
Le schede di autovalutazione dei volumi sono 
autocorrettive nel libro digitale.



Pensare da matematico dentro e fuori dalla 
classe - strumenti digitali per la valutazione
A disposizione del docente le verifiche di tutte le unità 
anche in formato Moduli Google.




